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RESUMEN

En este trabajo se contribuye al progreso del conocimiento en Tecnologia Educativa al
explorar la gamificacién en la ensefanza online universitaria, categorizar actividades ludicas
con herramientas digitales e investigar la relacion entre Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) y la gamificacibn en la formacién a distancia. Se emplea un estudio de caso,
exploratorio y descriptivo, bajo un enfoque mixto cuali-cuantitativo. Se procede describiendo
y categorizando las experiencias ludicas subrayando los procesos (categorias: Actividad
gamificada, Actividad colaborativa, Actividad pasiva y la linea de tiempo) para describir las
sesiones. Para determinar las categorias se ha empleado el grupo focal. Finalmente, se
plantean necesidades conceptuales, metodoldgicas y didacticas. El interés innovador del
estudio radica en la escasa investigacion sobre la relacion ABP-gamificacion-formacion
universitaria a distancia. El debate se centra en la definicibn de gamificacion ante
actividades ludicas sin recompensas explicitas. Finalmente se recomienda ampliar el
andlisis con datos cuantitativos y utilizar un mayor numero de herramientas digitales de
gamificacion. El Proyecto GamEdOn esté financiado por la Universidad Internacional de La
Rioja y se implementa a través del Grupo de Investigacion TEEL de la UNIR.
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RESUMEN

Las competencias del estudiante del siglo XXI llevan a enfocar el aprendizaje
basado en problemas (ABP) orientando los procesos por medio de experiencias
ludicas en aras de ofrecer una metodologia docente centrada en la gamificacion.
Sin embargo, desde esta linea, se advierte que el vinculo entre el ABP y el juego
en las aulas resulta escaso porque la literatura desvela pocos interrogantes
cuando el vinculo se busca en contextos de formacion a distancia. Sobre esta
base se lleva a cabo un estudio de caso, exploratorio y descriptivo, tomando una
sesion de aula impartida en modalidad a distancia dentro del Master en
Docencia Universitaria que imparte la Universidad Internacional de La Rioja
(UNIR). Para ello se trabaja con Google Jamboard, Padlet y Google search. Como
resultado se identifican tres categorias de actividades ludicas, a saber, una
categoria de actividad gamificada, otra categoria de actividad colaborativa y
una tercera categoria de actividad pasiva. Finalmente, se discute planteando
necesidades en tres sentidos, que son, conceptuales, metodoldgicas y
didacticas. Se concluye con una prospectiva dirigida a completar en el futuro el
estudio con datos cuantitativos tomando un mayor numero de herramientas
vinculadas al juego digital (Educaplay y Gimkit) aumentando el nimero de

sesiones en la formacion impartida a distancia.
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ABSTRACT

The competencies of 21st-century students have led to an increased focus on
problem-based learning (PBL), with educators orienting the processes through
playful experiences in order to offer a teaching methodology centred on
gamification. Nevertheless, it is observed that the correlation between PBL and
gamification in an academic setting is limited, as the existing literature reveals
a paucity of inquiries pertaining to this relationship in the context of distance
learning. In light of the above, an exploratory and descriptive case study was
conducted, focusing on a classroom session taught in distance mode as part of
the Master's Degree in University Teaching at the International University of La
Rioja (UNIR). In order to achieve this, Google Jamboard, Padlet y Google search
were employed. Consequently, three categories of playful activities were
identified: firstly, a category of gamified activity; secondly, a category of
collaborative activity; and thirdly, a category of passive activity. The study
concludes with a discussion of the conceptual, methodological and didactic
needs, which are addressed in three ways. It also presents a prospective plan
for future research, which would involve the collection of quantitative data
using a greater number of tools linked to digital games (Educaplay and Gimkit)

and an increase in the number of sessions in distance learning.

Este trabajo ha sido financiado con cargo al Proyecto de Investigacion "Proyecto GamEdOn: Caracterizacion de los
elementos de gamificacion que se implementan en la Educacion Online Universitaria y evaluacion de suimpacto en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de dichas intervenciones Gamificadas" con referencia PP-2023-06 concedido
en la convocatoria de Proyectos Propios de Investigacion UNIR 2023 de la Universidad Internacional de La Rioja
(UNIR).

1. INTRODUCCION
Cada vez hay mas recursos que ofrecen posibilidades a los docentes

para gamificar las clases y las materias. La Universidad Politécnica de
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Madrid (2020, pp. 12-13) recoge algunos ejemplos como son SGAME,
para crear juegos educativos (de GIE CyberAula,
https://sgame.etsisi.upm.es/), Kahoot para cuestionarios como juego
que dispone de version gratuita, Socrative que gestiona la participacion
estudiantil a tiempo real, accediendo desde Inspiratics y dispone de
version gratuita, Plickers util para crear cuestionarios y con version
gratuita, Minecraft Education usual tanto en la universidad como fuera
de ella, que recrea espacios como el aula aunque para personalizarlo
exige licencia, FlipQuiz Classic que permite crear preguntas y dispone de
registro gratuito o Genially para la creacion de contenidos mediante

plantillas y juegos, con version gratuita y version de pago.

En este punto, cabe subrayar que en el siglo XXI el estudiantado
universitario necesita competencias bdsicas para seguir el ritmo del
complejo orden mundial (Giirses et al., 2022, pp. 68-69). Se espera que
los estudiantes formulen preguntas, investiguen, detecten incoherencias
y contradicciones, a través de observaciones e inferencias correctas.
Desde aqui, la metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP
de aqui en adelante) favorece la construccion de conocimiento para su
resolucion en aras de llegar a resultados. El sentido de la curiosidad es la
caracteristica clave en el ABP y las experiencias lidicas contribuyen a

ello.

Ala hora de afrontar problemas, la actividad ludica resulta atractiva
y motivadora. El juego enriquece el entusiasmo, aporta alegria y
sociabilidad util en cualquier etapa educativa (Candela y Benavides,
2021, pp. 79, 84-85). Ademas, cuando de ensefiar y aprender se trata, el

estudiantado percibe bien las experiencias ludicas de creacidon de

— 279 —



contenido digital aunque las diferencias no lleguen a ser significativas

(Ortega-Ruipérez et al,, 2021).

En esta linea, el aprendizaje basado en juegos, donde estos resultan
recursos didacticos, y la gamificacion que integra elementos del juego en
entornos no necesariamente ludicos (Garcia Tudela y Montiel, 2021, p.
68-74) garantizan la motivaciéon y la participacion estudiantil
(Corchuelo, 2018, p. 39). Dichas consideraciones son especialmente
importantes en contextos docentes altamente profesionalizantes como
sucede en los estudios de Mdaster donde se precisa afrontar situaciones-

problema en colaboracidn.

Gonzalez-Hernando et al. (2016, pp. 49-50, 52) sefialan entre las
ventajas del ABP las percepciones positivas del estudiantado, a saber, el
trabajo en equipo, la busqueda de informacion y el cambio de roles
estudiante/tutor, el aprendizaje profundo y significativo, Ila
multidisciplinariedad y la creatividad. Sin embargo, el ABP no esta
exento de sombras metodolégicas donde, como concluye Bandi (2021, p.
1155), las evaluaciones del estudiantado por parte de los tutores es
motivo de preocupacion. Ademads, Gonzdlez-Hernando et al. (2016, p. 52)
indican que el alumnado percibe desventajas vinculadas al tiempo
requerido para aprender, el rechazo inicial al cambio, la coordinacién del
equipo, la complejidad que subyace y la falta de experiencia practicay de
coordinacidn entre asignaturas. Incidiendo en el juego, Algaza (2020)
recomienda que las reglas queden bien claras y que el estudiantado sepa
que el juego forma parte de la actividad que conforma su proceso de
aprendizaje. Cuando se obvian estos aspectos basicos pueden suceder

dos cosas que hay que evitar con el alumno, (a) que al desconocer las
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reglas pierda el sentido de protagonismo que el juego le confiere y (b)
que si los aspectos basicos de su aprendizaje con el juego no quedan

claros se entorpezca la actividad al no considerarla como “seria”.

Para dar respuesta y esclarecer este marco contextual se plantea el
proyecto GamEdOn (Gamificaciéon en Educacion On-line). La finalidad de
GameEdOn consiste en caracterizar elementos de gamificacion que se
implementan en el aula virtual en aras de evaluar el impacto en el
aprendizaje. Este proyecto se implementa en la Universidad
Internacional de La Rioja (UNIR), cuya docencia se imparte en modalidad
on-line integramente. Para ello, GamEdOn atiende al proceso de
enseflanza-aprendizaje identificando recursos digitales utilizados en las
aulas incidiendo en el aprendizaje mediado por herramientas que
aportan experiencias ludicas o gamificadas. El proyecto queda imbricado
en la siguiente cuestion: ;jes efectivo el uso que el docente hace de las
plataformas de creacion de juegos digitales educativos en el aprendizaje

del estudiantado que recibe formacién a distancia?

2. METODO

Puesto que la revision de literatura, y las experiencias hasta el
momento revelan ideas vagamente relacionadas con el vinculo entre
formacion a distancia, AB] y experiencias ludicas (Ortega-Ruipérez et al.,
2021) se lleva a cabo un estudio exploratorio, de caracter descriptivo
centrado en caso. Para ello, se recaba informacion en aras de indagar
sobre procesos y resultados de aprendizaje, afrontar las incertidumbres,
identificar conceptos, variables, prioridades y sugerir afirmaciones o

postulados (Herndndez Sampieri et al, 2014, p. 91-92). En ultima
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instancia, asumiendo el alcance descriptivo, se buscan caracteristicas de

los procesos docentes en el aula a distancia.

Bajo un enfoque metodolégico mixto cualitativo-cuantitativo, se
emplea el estudio de caso, en la linea de Estanyol et al. (2013, pp. 112-
116) atendiendo a una situacion de aprendizaje con y sin elementos

Itdicos.

El objetivo general implica comparar la efectividad en el uso de
herramientas de creacion digital incidiendo en las experiencias ludicas
que se llevan a cabo en el aula virtual. Por lo tanto, en una primera fase
del proyecto, que es la que se exponen en este trabajo, se atiende a tres
objetivos especificos, que son, (OE1) identificar elementos de
gamificacion estableciendo categorias segun su uso, (OE2) describir
intervenciones docentes que han utilizado herramientas de creacion
digital ludica y (OE3) evaluar el impacto en las situaciones de

aprendizaje, en este caso a través de la participacidn del estudiantado.

La categorizacidon vinculada a elementos ladicos en las actividades
de aula se lleva a cabo a través del grupo focal (focus group), formado
por tres profesoras del Grupo de Investigacion TEEL (Tecnologia
Educativa y Experiencias Ludicas) de la UNIR que han utilizado
elementos ludicos en cuatro de sus asignaturas. En este sentido, el TEEL
lleva a cabo tres reuniones de coordinacion (octubre del afio 1, febrero y
noviembre del afio 2) y comparte recursos y aplicaciones dentro del blog

del grupo https://grupoinvestigacionteel.blogspot.com/. El andlisis

descriptivo toma una asignatura y, dentro de ella, una sesion concreta,

no aleatoria, y por conveniencia. Para la descripcion de la sesién se

recurre a la grabacidon obtenida desde la sala de clase soportada por
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Adobe Connect. La descripcion de la situacion de aprendizaje se apoya en

una linea de tiempo (Figura 1), elaborada con Canva.

Figura 1
Desarrollo de una sesion con elementos lidicos. Asignatura: Modelos

Pedagdgicos y Curriculo en la Educacion Superior

Clase en directo

Se inicia la sesion de clase en
directo. Saludo y contextualizando
el tema

Fuente: Elaboracion propia
Como se puede observar en la Figura 1, en la elaboracion de la linea

de tiempo se han atendido a los tres momentos donde el estudiantado



utiliza elementos ludicos. La identificacion de experiencias ludicas se
introduce asumiendo el ABP especialmente subrayado en este momento
de desarrollo de la asignatura. Para motivar a la accion, colaborar y
participar, se recurre a herramientas sencillas como son Google

Jamboard, Padlet y Google search.

2.1. Contexto

Se recurre a una sesiéon grabada entre las 20:00 y las 21:00 horas, de
60 minutos de duracion correspondiente al dia 29 de octubre del afio en
curso (29/01/2024) disponible en la Figura 1. La sesidn corresponde a
la penultima en el orden de imparticion de la asignatura (posicion 15 de
16 sesiones). La poblacion es de N=101 estudiantes, con una muestra no
aleatoria, y por conveniencia de n=24. El estudiantado forma parte de la
asignatura Modelos Pedagdgicos y Curriculo en la Educacién Superior, del
Master en Docencia Superior Universitaria. La docencia impartida en la
UNIR forma parte del plan de estudios para el curso académico 2023-24
disponible aqui https://lc.cx/gqmQrh8. La asignatura se imparte en el
primer cuatrimestre (del 16/10/ 2023 hasta 15/02/2024), es de

caracter obligatorio y consta de seis créditos ECTS (60 horas).

2.1.1. Desarrollo

En la sesion se implementan tres actividades con caracteristicas
ludicas, a saber, (i) el tablon digital con Google Jamboard, donde el grupo
crea y coloca notas digitales sobre una pizarra interactiva como puede
observarse en la Figura 2; (ii) el mural interactivo con Padlet, donde el
grupo elabora un mural reuniendo ejemplos practicos de los contenidos

curriculares de la asignatura como se recoge (Figura 3);
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Figura 2

Tablon de 29/01/2024, con Jamboard

ki

i

Fuente: Elaboracién propia

Figura 3

Mural de 29/01/2024, con Padlet

" LosRA las activicades y s

métodos deben estar
| ralacionscas. Es ceck, las
. actividades y 1a evaiuacién daben
~ estar orlentadas 3 cumplir es0s
5 rosultados de aprencizaje
i esperade

Un aiemplo de DISEAG HACIA ATRAS
por C_1. Garcls Marcos y J. Cabomy
2o,

ESTRUCTURA: Objetivos (RA) > Ejempin e Gala secants. Cheige o B evaacon oor compeiencias
Evakucidn > Actividades B asignacura 2461 ] B catrategias e raTunevos

ApranseINTEF

Fuente: Elaboracién propia
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y (iii) la biblioteca con Google, donde se buscan recursos en dicho
navegador ejemplificando la metafora de la Internet como biblioteca

(Adell, 2004, pp. 25-26).

Cabe subrayar que en las tres experiencias se ofrecen materiales
digitales, con Jamboard a través de lecciones depositadas dentro del aula
virtual y presentaciones visuales acompafiadas de exposiciones orales
por la profesora; con Padlet mediante enlaces a recursos digitales de
caracter curricular (guias docentes y metodologias con tecnologias de la
informacién y de la comunicacidn); para la Internet como biblioteca se
recurre al buscador de Google incidiendo en articulos cientificos (en
PDF) al tiempo que se reconocen criterios de calidad dentro de los

articulos seleccionados.

3. RESULTADOS

Siguiendo el objetivo general, la complejidad propia de un contexto
de aula ha llevado a reconocer, y establecer, categorias de actividades
que utilizan mds o menos elementos ladicos (OE1), describir las
situaciones docentes donde se implementan (OE2) y evaluar el impacto

en el aprendizaje (OE3).
3.1. OE1: Categorias de actividades con elementos ludicos

La situacion de aprendizaje evidencia tres actividades con elementos
ludicos. En base a las actividades formativas se advierten tres categorias
de actividad, que son, (a) actividad gamificada, (b) actividad colaborativa

y (c) actividad pasiva. Se identifica como actividad gamificada al tablon
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digital, como colaborativa al mural interactivo y como pasiva a la Internet

como biblioteca.
3.2. OE2: Descripcion de situaciones de aprendizaje ludicas

La situacién de aprendizaje queda descrita en una linea de tiempo
que recoge los momentos que subrayan actividad con elementos ludicos.
La actividad gamificada consiste en que el grupo elabore y coloque notas
digitales (simulando las notas adhesivas usuales en papel) sobre un
tablon digital de noticias. La actividad colaborativa consiste en elaborar

un mural interactivo digital entre todos.

Tabla1

Participacion estudiantil 29/01/2024

Estudiante 12conexion 22 conexion Tiempo

1 Sin datos

2 2024-01-29 20:05:17 2024-01-29 00:59:14
21:04:31

3 2024-01-29 19:51:37 2024-01-29 01:12:51
21:04:28

4 2024-01-29 20:06:11 2024-01-29 00:58:20
21:04:31

5 2024-01-29 20:08:45 2024-01-29 00:55:43
21:04:29

6 2024-01-29 20:01:59 2024-01-29 01:02:30
21:04:29

7 2024-01-29 20:00:51 2024-01-29 01:03:40
21:04:32
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

2024-01-29 19:59:50

2024-01-29 20:05:30

2024-01-29 20:52:16

2024-01-29 19:59:34

2024-01-29 19:58:47

2024-01-29 19:53:29

2024-01-29 20:15:26

2024-01-29 20:19:30

2024-01-29 20:02:43

2024-01-29 20:20:08

2024-01-29 20:04:20

2024-01-29 20:23:15

2024-01-29 20:01:42

2024-01-29 20:00:00

2024-01-29 19:40:41

2024-01-29
21:04:31

2024-01-29
21:04:31

2024-01-29
21:04:31

2024-01-29
21:04:31

2024-01-29
21:04:31

2024-01-29
21:04:31

2024-01-29
21:04:31

2024-01-29
21:07:40

2024-01-29
21:04:32

2024-01-29
21:04:32

2024-01-29
21:04:31

2024-01-29
21:04:31

2024-01-29
21:04:31

2024-01-29
21:04:31

2024-01-29
21:04:55

01:04:41

00:59:01

00:12:15

01:04:57

01:05:44

01:11:01

00:49:05

00:48:10

01:01:48

00:44:24

01:00:11

00:41:16

01:02:49

01:04:31

01:24:13

Fuente: Analiticas UNIR, elaboracién propia
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Finalmente, la actividad considerada en la categoria de pasiva
implica busquedas en Google por la profesora ejemplificando el uso de

Internet como biblioteca.
3.3.0E3: Evaluacion del impacto en el aprendizaje

La clase en directo ha sido descrita tomando la sesién grabada de
29/01/2024 cuya duracion es de 60 minutos (de 20:00 a 21:00 horas).
Siguiendo la Tabla 1, que se encuentra en la pagina anterior, en el estudio
de caso han participado 24 estudiantes, anulando cuatro, dos no
estudiantes (técnico y profesora), uno por falta de datos (estudiante 1) y
el otro por la entrada a clase tras 50 minutos de iniciada (estudiante 10).
La permanencia minima es 00:44:24 minutos (estudiante 17) y la
maxima de 84:13 minutos (estudiante 22) al entrar al aula con antelacion

(19:40:41 cuando la hora de inicio es las 20:00).
Tabla 2

Participacion estudiantil 29/01/2024

Sesion/Fecha  Asistencia Sesion/Fecha Asistencia
123/10/23 46 94/12/23 24
225/10/23 36 1011/12/23 22
33/11/23 37 1118/12/23 16
46/11/23 26 12 8/1/24 32
513/11/23 26 13 15/1/24 44
617/11/23 19 14 22/1/24 21
720/11/23 27 1529/1/24 24
827/11/23 36 16 5/2/24 27
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Fuente: Analiticas UNIR, elaboracion propia

Atendiendo a la asistencia/participacion en las 16 sesiones llevadas
a cabo (Tabla 2 y Figura 3), se advierte un menor numero de
participantes en diez sesiones, que son, la 1 hasta la 5, la 7 hasta la 8, la
12 hasta 13 y 16. Ademads, se detecta mayor numero de estudiantes
asistentes en cuatro sesiones, que son, la numero 6,la 10 hastala 11y la
sesion numero 14. En cuanto a asistentes en similar numero de

estudiantes se coincide en una sesion, a saber, la niumero 9.
Figura 2

Participacion estudiantil por fecha de sesiones (dd/mm/yy) y numero de

asistentes

23/10/23
25/10/23
3/11/23
6/11/23
13/11/23
17/11/23
20/11/23
27/11/23
4/12/23
11/12/23
18/12/23
8/1/24
15/1/24
22/1/24
29/1/24
512124

Fuente: Analiticas UNIR, elaboracion propia

— 290 —



4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La experiencia desarrollada permite discutir en base a las
descripciones de categorias de analisis por su utilidad en futuras
experiencias lddicas o avanzar hacia la gamificacion en el aula. En otras
palabras, la descripcidn de una sesion orienta el estudio de caso en aras
de sistematizar acciones futuras. En esta linea del discurso, la
investigacion exploratoria descubre y preconfigura el alcance
descriptivo aportando valor al mostrar dimensiones del contexto o de la
situacidon de aprendizaje que, finalmente, permitirdn establecer variables

y generar proposiciones (Hernandez Sampieri et al., 2014, pp. 91-92).

El estudio presentado, ademas, favorece la posibilidad de describir
las actividades y compararlas con categorias de actividad
(gamificada/colaborativa/pasiva). Del procedimiento llevado se infiere
qué variables establecer a la hora de analizar el aula (asistencia,
participacidn, satisfaccién estudiantil y rendimiento) y las categorias,
vinculadas al juego digital en el aula a distancia, se necesitan definir. En
este punto, resulta controvertida la categorizacion de gamificaciéon ante
eventos ludicos que no se asocian a recompensas, caracteristica que
define a la gamificacion. Por lo tanto, cabe concluir con una visiéon
prospectiva en el sentido de que, en el futuro, sera necesario debatir
acerca tanto de las variables como de las categorias para determinar qué
elementos ludicos llevan a la gamificacidn, al trabajo en colaboracién y a

la recepcion pasiva de contenidos.

Como propuestas de futuro se plantean necesidades en tres sentidos,
que son, conceptuales, metodoldgicas y didacticas. Las necesidades

conceptuales evidencian que hay que diferenciar tres términos, a saber,
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gamificacion, aprendizaje basado en juego y experiencias ludicas. Por su
parte, las necesidades metodoldgicas se enfocan a un analisis
cuantitativo desde variables dependientes e independientes que
complementen las inferencias obtenidas del estudio -cualitativo,
incidiendo en la metodologia del aula y la satisfaccion estudiantil, para

buscar respuestas sobre los aprendizajes adquiridos.

Finalmente, las necesidades didacticas pasan por acercarse a nuevas
herramientas digitales que pueden complementar las ya utilizadas.
Herramientas como la pizarra digital interactiva de Google Jamboard,
similar en Lucidspark o Miro ha favorecido construir ideas entre todos.
Por su parte, Padlet, el muro en linea, ha sido util para escribir, subir
tareas o archivos, vincular a otros y trabajar de manera colaborativa. La
herramienta se utiliza como cartel visual para organizar y compartir
contenidos libremente asi como para crear murales en colaboracion,
interactivos y multimedia. Finalmente, el uso de la Internet como
biblioteca ha servido para orientar decisiones relativas a informacion
con calidad cientifica. Desde aqui se empuja hacia el uso Educaplay y
Gimkit en su doble modalidad (gratuita y de pago) ampliando el nimero

de sesiones para su analisis.
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